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Effects of Personality Traits on Smartphone Game Dependency:
Focusing on Motivations for Use
This study examines the effects of the Big Five personality
traits (Neuroticism, Extraversion, Openness, Agreeableness, Consci-
entiousness) among university students on smartphone game de-
pendency, with particular attention paid to motivations for playing
smartphone games. Of the university students who agreed to co-
operate in the survey, 54.2% played smartphone games. The re-
sponses of 205 students who played smartphone games (and who
gave complete responses) were analyzed. Path analysis found that
(1) extroversion was associated with smartphone game depend-
ency through friendship and intentional motivations, (2) openness
also signified a correlation between intention and recognition/
learning motivations, and (3) integrity was correlated with smart-
phone game dependency but was not itself connected with mo-
tives.
キーワード：ビッグファイブ，スマートフォン利用動機，スマートフォンゲーム依存傾向














































































































































































































































































































































スマホゲームをする １４０ ８８ ２２８
スマホゲームをしない ７８ １１５ １９３
























項 目 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ Ⅴ
第１因子 承認・学習動機（α＝．９１）
２．上手く操作すると他の人から尊敬されて嬉しいから ．８０９ ．０８５ ．０４０ ．０１１ ．０１９
５．対戦ゲームで相手に負けたくないから ．８０９ ．１７３ ．１０６ ．０６５ ．０９１
２０．友達の中で最も上手なゲームプレイヤーになりたいから ．８０６ ．０６４ ．０７０ ．０２８ ．１３２
１４．他の人より早くクリアして自慢したいから ．７６９ ．０７４ ．００７ ．１２６ ．１１２
９．対戦ゲームで相手を打ち負かすことが楽しいから ．６８３ ．１５６ ．１３４ ．００８ ．１６３
４．ゲームを通じて難しいことでも理解できることがあるから ．６３９ ．１００ ．０３４ ．００７ ．１８４
２３．勉強になるから ．５７０ ．２９４ ．１２２ ．１０３ ．０３０
１９．ゲームで遊んでいると新しい知識を得ることができるから ．５６５ ．２４５ ．１７６ ．１４８ ．０７０
第２因子 趣向動機（α＝．８３）
１６．好きなイラストレーターが描いてるから ．２０３ ．９３９ ．０５３ ．１８１ ．１７８
２１．好きな声優が出てくるから ．０２８ ．８１６ ．０５５ ．０３２ ．０４６
１２．好きなキャラクターが出てくるから ．２４７ ．５６２ ．０５２ ．１１２ ．１５０
２５．音や音楽に惹かれるから ．１０８ ．５３０ ．２４７ ．０２１ ．０８２
１７．ゲームの世界観に興味を惹かれるから ．１８１ ．４９８ ．０２６ ．２５１ ．２７３
第３因子 友達動機（α＝．８７）
２７．友人と一緒にゲームで遊ぶのが楽しいから ．０２９ ．００８ ．９１９ ．１２８ ．０２７
１３．友人を誘ったり誘われたりしてゲームで遊ぶことがあるから ．０８０ ．１０７ ．７８１ ．０１９ ．０６５
３．友人とゲームのことで話題になることがあるから ．２６３ ．０７９ ．５７８ ．１４２ ．１２５
第４因子 達成動機（α＝．８３）
２２．遊んでいるうちに上達するのが楽しいから ．０５８ ．０３７ ．１３６ ．７８９ ．１５０
２６．難しい場面を乗り越えたら嬉しいから ．１２１ ．０６５ ．０１２ ．７８２ ．０１７
１５．ゲームの課題を達成することが嬉しいから ．０２２ ．００４ ．０８５ ．７３０ ．０８３
第５因子 空想動機（α＝．８３）
１０．現実にはできないようなことができるから ．０４２ ．０３９ ．０１０ ．０５０ ．９１８
１．ゲームは現実とは違う世界で楽しむことができるから ．０９６ ．０７８ ．０３９ ．００２ ．７３０
因子間相関Ⅰ ― ．４０７ ．５０５ ．５１１ ．４７５
Ⅱ ― ．１６８ ．６０１ ．４３７
Ⅲ ― ．３１２ ．３６０
Ⅳ ― ．４９６
Ⅴ ―












































































































項 目 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ Ⅴ
第１因子 ゲームへの固執（α＝．９４）
３４．ゲームがないとイライラして気持ちが落ち着かない ．８７０ ．０１８ ．１２３ ．０８６ ．０４５
２９．ゲームをやっていないときもやっているような幻覚を覚えたことがある ．８５９ ．０８６ ．０３６ ．０４９ ．１３４
２２．つねにゲームのことが心配で気になる ．８５８ ．１１６ ．０２７ ．０１２ ．０１８
２８．ゲームができないと他のことに集中ができない ．８４６ ．００２ ．０８３ ．１５０ ．０６８
２７．ゲームをするために遅刻したり、授業を休んだりした ．８１４ ．０４４ ．０２６ ．０５８ ．００５
２５．ゲームをした後はぼんやりして危ない感じがした ．８０９ ．０７１ ．１３１ ．１６１ ．１３６
２３．ゲームが原因で実生活上問題が発生してもゲームをやめられない ．７８８ ．０４７ ．００７ ．０５１ ．０５２
３０．オフライン状態よりオンライン状態の方が私を理解してくれる人が多い ．７８０ ．０１５ ．２８７ ．１０３ ．１７２
２１．ゲームをすることで家族とトラブルがある ．７３５ ．０３２ ．１４３ ．１５２ ．０８６
３３．ゲーム上のことで不安がある ．５８１ ．０４９ ．１２０ ．２２３ ．１４６
３５．ゲームに熱中し成績が落ちた ．４７５ ．００８ ．０１５ ．１６４ ．１４１
３７．つねにゲームの時間を減らすべきだと考えている ．４６７ ．１９１ ．１３１ ．０５９ ．２１４
第２因子 メリット（α＝．８０）
１０．ゲームをすると楽しい ．０６５ ．７９４ ．１５０ ．１０９ ．０３３
１８．ゲームは退屈さを解消してくれる ．１１０ ．７３３ ．０５５ ．０６５ ．０８４
３２．ゲームをしている間はとても自由だと思う ．１９９ ．５７８ ．０９５ ．１３９ ．０６６
４．ゲームをすると嬉しい ．０５７ ．５２１ ．１８４ ．１１０ ．００７
第３因子 対人関係（α＝．８５）
１５．ゲームを通してコミュニケーションができる ．１１７ ．１４１ ．８１５ ．０３７ ．００８
１３．ゲーム上で友だちを作ったことがある ．１５４ ．１１０ ．７４４ ．１２０ ．１２４
１６．ゲームは交流の手段である ．０９１ ．０４２ ．７２９ ．０９９ ．１０３
６．現実の人よりゲームで知り合った人が、私によくしてくれる ．３０８ ．１４１ ．５２８ ．０９０ ．０５５
第４因子 禁断症状（α＝．８８）
８．ゲームがないことは考えられない ．１９９ ．０４９ ．１２８ ．８８８ ．０６５
３１．ゲームを二度とできないと思うととても耐えられない ．１３７ ．０８７ ．０５０ ．７８７ ．１４５
３８．ゲームができないと生活は退屈で面白くない ．１５８ ．２２０ ．１３０ ．７４８ ．０７０
１．ゲームがないと人生そのものに面白みがなくなる ．０８０ ．０４６ ．０４１ ．６９３ ．１６１
第５因子 生活への影響（α＝．８４）
２．ゲームをして生活が不規則になった ．０７４ ．１０４ ．０６３ ．０５０ ．９２８
１２．ゲームを深夜までしてしまい、睡眠不足になった ．０３２ ．２３４ ．０４３ ．０３５ ．６７０
３．ゲームの接続を切断するときに憂鬱な気持ちになる ．２００ ．２１３ ．１１６ ．１５１ ．４８８
１７．ゲームのせいで疲れて授業中居眠りをする ．３３１ ．０１１ ．１３９ ．０７４ ．４７６
７．ゲームをする時間を短くしようと試みて失敗したことがある ．０６９ ．０８５ ．０９６ ．２１１ ．４２６
因子間相関Ⅰ ― ．１８０ ．５４７ ．６０４ ．５６２
Ⅱ ― ．２０６ ．４６２ ．３４０
Ⅲ ― ．５５９ ．５５９
Ⅳ ― ．５８５
Ⅴ ―































外向性 ３．２０（０．８５） ３．０８（０．９２） ０．８７
誠実性 ２．８１（０．７３） ２．６３（０．７７） ２．５４
情緒不安定性 ３．４０（０．９１） ３．６２（０．９６） ２．７６
開放性 ３．２２（０．８０） ２．９２（０．７３） ６．９９＊＊
調和性 ３．４４（０．６８） ３．１８（０．６８） ６．０６
【スマホゲーム利用動機】
承認・学習動機 ２．７９（１．０９） １．９７（０．８３） ３３．４６＊＊＊
趣向動機 ２．９８（１．０６） ３．０２（１．２７） ０．０８
友達動機 ３．６８（１．１２） ２．６７（１．３３） ３４．８６＊＊＊
達成動機 ３．４１（１．１６） ３．３１（１．１９） ０．３５
空想動機 ３．２１（１．３３） ３．２５（１．４０） ０．０６
【スマホゲーム依存傾向】
ゲームへの固執 １．８３（０．８８） １．４０（０．４６） １６．５０＊＊＊
メリット ３．７９（０．９４） ３．５８（０．９９） ２．３３
対人関係 ２．５４（１．１４） １．９８（０．９７） １３．７６＊＊＊
禁断症状 ２．６２（１．１７） ２．１７（１．０９） ７．４２＊＊
生活への影響 ２．６３（１．０７） ２．１４（０．９９） １０．８３＊＊
外向性 誠実性 情緒不 安定性 開放性 調和性
承認・学習
動機 趣向動機 友達動機 達成動機 空想動機
【スマホゲーム利用動機】
承認・学習動機 ．０８１ ．０１１ ．０７１ ．２４８＊＊ ．０６６
趣向動機 ．０７２ ．１３６ ．０６２ ．１７０＊ ．０７２
友達動機 ．１５４＊ ．０６９ ．１３９＊ ．１３１ ．０１２
達成動機 ．０２７ ．０７１ ．１３５ ．１６２＊ ．０５１
空想動機 ．００２ ．１５９* ．１２６ ．１０３ ．１９３＊＊
【スマホゲーム依存傾向】
ゲームへの固執 ．００１ ．２１０＊＊ ．１５６＊ ．１８３＊＊ ．１８４＊＊ ．５３２＊＊ ．３２４＊＊ ．３５３＊＊ ．２５７＊＊ ．３４４＊＊
メリット ．１０７ ．１８２＊＊ ．０９３ ．０６４ ．０３５ ．２９７＊＊ ．３８０＊＊ ．３８３＊＊ ．４６１＊＊ ．４１６＊＊
対人関係 ．０７１ ．０１７ ．０１２ ．１６５＊ ．０５０ ．５４９＊＊ ．３４９＊＊ ．３８２＊＊ ．２６０＊＊ ．３４７＊＊
禁断症状 ．１３０ ．２１４＊＊ ．２１２** ．０２２ ．１９９＊＊ ．３９７＊＊ ．４５０＊＊ ．４０３＊＊ ．３６１＊＊ ．４００＊＊





























































































































































































































Diagnostic and statistical manual of mental
disorders (fifth edition). Washington，DC：
American Psychiatric Publishing．
Costa，P．T．，Jr．，＆McCrae，R．R．（１９８５）．The
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